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Quan parlem de jocs per a ordinador, ens
podem referir tan t als jocs que conformen
l'edici ó comercial estable multimèdia com
als jocs accessibles en línia, per jugar-hi a
lnternet.
Si el vostre interès són els jocs en català
en línia , podeu trobar una selecció diversa
de jocs d'accés gratuït i enllaços força
interessants a <htt p://www.cpnl.org/ jocs/
internet.htm>.
En aquest article , però, ens cent rarem en
l'anàlisi dels CD-ROM editats i comercia-
litzats en català i nom és farem algun apunt
sobre els jocs en línia , perquè lntern et és
un món molt canv iant i viu, bàsicament
fonamentat en la gratu ïtat, i parlar-ne amb
una certa profunditat seria objecte d'un
altre d'article.
El nostre interès, per tant , és el d'analit-
zar el naixement, l'evolució fins a l'actua-
litat i les perspectives de futur dels jocs
en català que ten en un rerefons empresa-
rial i que formen part , en defin itiva , d'una
oferta comerci al.
Una mica d'història
Per fer un a mica d'hi stòria dels jocs per
a ordinador en català, ens hem de situar
entre els anys 1990 i 1994. En aquests
primers moments de creació de productes
multimèdia comercials arreu del món , i
també a Catalunya, hi va haver una explo-
sió extraordinària de creativitat i van apa-
rèixer molts equips de produ cció.
Aquest movim ent inicial, a Catalunya,
va tenir el seu mom ent culminant l'an y
1995, en què es van arribar a produir
vin t-i-cinc CD-ROM creats al nostre país
per equips propis. Normalment es tractava
d'agrupacions de dissenyadors gràfics i pro-
gramadors que iniciaven els primers pro-
jectes multimèdia al no stre país amb llen-
guatges de programació simplificats que
no demanaven gaires coneixements tecno-
lògics per fer aplicacion s multimèdia.
Aquest fet no era aïllat , sinó que era el
reflex del que estava passant a tot Euro pa.
Parlem dels voltan ts de l'any 1994 i 1995,
en què la presèn cia d'Int ern et era pràcti-
cament nul-la. Quan es parlava de noves
tecnologies, es parlava del CD-ROM, un
supo rt que, fins aquell moment, pràcti-
cament no s'havia vist. Les expectatives
del multimèdia en el nostre país eren tan
fortes com les perspectives d'Internet de fa
dos anys. Es creia qu e els projectes multi-
mèdia tenien molt de futur i qu e serien un
gran negoci.
En poc temps , però -i si sabem ser posi-
tius, ho valorarem també com una de les
qualitats de la no stra època-, hi va haver
canvi s rapidíssims i el cert és que el món
multimèdia de l'edició de CD va entrar en
crisi ràpidament perquè no es complien les
expectatives del mercat . La majoria de les
editorials que hi havien cregut decideixen
renunciar a l'edició de títols multimèdia
en català.
Amb l'apar ició d'Internet, els editors es
comencen a plantejar si potser la via cor-
recta no era l'edició del CD sin ó l'edició
multimèdia, però la cultura de la gratuïtat
a Internet fa molt difícil que la gent pagu i
continguts, i això dificulta d'entrada l'èxit
d'algunes iniciatives.
Podem veure l'evolu ció de la produ cció
en la taula següent:
Any' Total de títols editats
1994-99 36
2000 12
2001 8
2002 23
Total 79
En les dades de la taula, podem obser-
var l'eclosió dels anys 1994 a 1999 (sis
editorials diferents aposten pels jocs en
CD-ROM en català ) i la davall ada de pro-
du cció des de l'any 2000 en endavant fins
a l'any 2002, en què hi ha una recuperació
aparentment important, però bàsicament
per l'aposta d'una úni ca editorial.
Situació actual
Colonització cultural dels fenòmens
globals
Fenò mens com ara Harry Potter o El Senyor
dels Anells, d'àmbit global i no disponi-
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ducció en català, però ho fa amb una xifra
important: dinou novetats l'any 2002.
Oportunitats
L'aposta de Barcelona Multimedia, que ens
serveix d'exemp le, ha partit del fons creat
i de la fidelització d'un públic que busca
les novetats de cada any, amb una combi-
nació de producció pròpia i de traduccions
de productes en altres llengües que encai-
xin en la filosofia de l'editorial (en una
proporció de SO % de producció pròpia i
50% de producció traduïda i adaptada al
català).
També hi entra en joc la traducció de
productes propis a altres llengües o la pro-
ducció multilingüe, que permet accedir a
altres mercats, com en el cas de Gaudío el
joc de l'arquitecte, joc que inclou el català,
el castellà, l'ang lès, el francès, l'italià, l'ale-
many i el japonès.
Apostes com ara els Otijocs Tv, un pro-
ducte dels més innovadors a escalaeuropea,
també poden obrir noves perspectives al joc
multimèdia .
Estratègies
Pel que fa al món d'Internet, la introducció
al mercat de la tecnologia de l'ADSL han
fet superar els problemes de velocitat de
transmissió.
En el cas de Barcelona Multimedia, s'ha
desenvolupat un títol de la col-leccí ó Oti-
jocs que funciona exclusivament a través
d'Internet i exactame nt igual que en
CD-ROM. Tot i que les vendes, com altres
vendes que es plantegen ara per Internet,
són molt baixes, s'ha superat la barrera de
la tecnologia . Ara caldrà trobar la manera
de superar la de la comercialització, que
avui en dia és un fre per fer rendibles els
productes.
La integració de la informàtica amb
altres suports comunicatius també obre
un nou ventall d'oportunitats. En tenim
un bon exemple en els Oti jocsTV, una
gimcana virtual amb la participació de la
televisió, amb el Club Super3 , del pro-
grama de ràdio Patim, patam, patum, de
Catalunya Cultura, les revistes Cavall Fort,
Tretzevents, Triangle Postals i L'Obrador i
l'editorial Barcelona Multimedia. En els
OtijocsTV, cadascun d'aquests mitjans de
comunicació proposa jocs que es juguen a
Internet.
joe d'on Tint..
joe<do eavoll fort
joe do I.. doixcllcs
joe< do I.. I .... bcuonoc
lnternet versus CD-ROM o DVD-ROM
En aquest moment ens trobem amb una
reducció del nombre d'editors en CD, mal-
grat que el CD mostra una salut de ferro
comercialment que passa per damunt d'In-
ternet i també del DVD-ROM. El DVD-
ROM es preveia que seria el suport que
substituiria el CD-ROM, però no sembla
que es consolidi com a suport dels jocs
multimèdia.
Enaquest context, ens trobem que, actual-
ment , només una editorial (Barcelona Mul-
timedia) aposta decididament per la pro-
Costos
Hem de teni r en compte també que el
cost de producció d'un CD-ROM pot anar
entre els 30.000 euros i els 120.000 euros,
i les vendes són massa baixes per cobrir
amb facilitat la inversió inicial. Aquest fet
afecta totes les llengües, però evidentment
en diferent mesura segons el nombre de
parlants , el suport institucional, etc. En el
nostre cas, les dades de què disposem evi-
dencien que el cost de producció és un fre
per a moltes editorials , que no volen assu-
mir aquest risc.
bles en català, afecten negativament la
venda de producció pròpia i deixen sovint
en segon terme persona tges d'àmbit més
local. Del CD-ROM de Harry Potter, per
exemple, aquest Nadal se n'han venut
cent cinquanta mil unitats, que segur que
hauran condicionat les vendes de produc-
tes en català.
j oc del rcweNi
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Perspectives de futur
Actualment ens trobem en un moment
d'una gran indeterminació, a Catalunya i a
tot Europa, sobre què ha de ser l'edició mul-
timèdia infantil i juvenil , amb dos gran s
interrogants oberts: l'interrogant d'Inter-
net i l'interrogant de la televisió interac-
tiva.
La situaci ó dels productes multimèdia, i
en concret en la nostra llengua, no és una
situació d'alegria però tampoc no és un
paisatge desolad or. La creació comercial de
productes multimèdia propis al nos tre país
es troba en un moment delicat, però tenim
una oferta conso lidada i un públic fidel
creixent. Hi ha hagut equips excel-Ients,
mentre les produccions han pogut man-
tenir un cost baix i mentre hi ha hagut
empreses amb voluntat de tirar-ho enda-
vant, però hem d'estar alerta perquè en
el moment en què els costos augmenten,
amb uns mercats tan baixos, poden córrer
perill d'extinció. Com tot producte en el
mercat , dependrà de les vendes que es pro-
dueixin.
En aquest sentit, són importants les col-
laboracions de les institucion s i d'altres
organismes amb els fabricants de jocs en
CD-ROM per fer-ne difusió. A tall d'exem-
ple, el Consorci per a la Normalització
Lingüística edita cada any un catàleg de
jocs en català (100.000 exemplars) amb un
apartat específic per a jocs en CD-ROM
(consultable també a <www.cpnl.org/jocs»
que es distribueix pels voltants de Nadal
entre les botigues de joguines , a les AMPA
de les escoles i a les fires infantils de Nadal.
També es fan actuacions de difusió en fires
(Saló del Llibre Infantil, Saló de la Infància,
mostra Lúdic, Barbamec, etc.) en estands
amb ordinadors en què els infants i els
pares poden provar els jocs.
Conclusió
L'empenta dels nostres emprenedors, el
paper que hi tinguin les institucions, l'evo-
lució de la tecnologia i, finalment, la impli -
cació o no dels qui han de comprar els jocs
(i els qui hi han de jugar i demanar-ne)
seran els factors decisius en el futur dels
jocs per a ordinador en català.
Juguem en català . Ens hi juguem molt.
Adreces d'interès
Per consultar el catàleg complet de jocs
disponibles en CD-ROM:
www.cpnl.org/jocs
Per demanar informació o un CD-ROM
de demostració:
www.barcelonamultimedia.com
www.grec.net
Per adquirir-los: a les principals llibreries
i als seus webs.
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